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PODSTAWY INFORMATYKI 


WYKŁAD PODSTAWY INFORMATYKI 


INFORMATYKA: 

(def. ogólna) 

Dziedzina wiedzy i działalności człowieka, która zajmuje się 
przetwarzaniem informacji za pomocą komputerów i odpowiedniego 
oprogramowania. 

(def. informatyczna) 

Nauka zajmująca się projektowaniem, realizacją, oceną, 
użytkowaniem i ochroną systemów przetwarzania informacji, a także 
sprzętem, oprogramowaniem, zagadnieniami organizacyjnymi i ludzkimi 
oraz związanymi z tym implikacjami w dziedzinie gospodarki, handlu, 
zarządzania i polityki. 


Informacja ( def Ogólna) to taki czynnik, któremu człowiek może przypisać 
określony sens (znaczenie), aby móc ją wykorzystywać do różnych celów. 


Informacja ( def. informatyczna) to zbiór danych zebranych w celu ich 
przetwarzania i otrzymania wyników (nowych danych) 
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CZĘSC I BUDOWA KOMPUTERA 

Komputer: 

elektroniczna maszyna cyfrowa, urządzenie elektroniczne służące do automatycznego 
przetwarzania informacji (danych) przedstawionych cyfrowo. Istotną cechą wyróżniającą 
komputer od innych urządzeń liczących, jest jego programowalność: zdolność do 
wykonywania konkretnych zadań obliczeniowych. 


Ze względu na moc obliczeniową wyróżniamy: 

superkomputery: 

wieloprocesorowe systemy obliczeniowe realizujące zadania nadzoru ważnych procesów 
fizycznych, badawczych (większość dużych ośrodków naukowych posiada wydzielone 
centra obliczeniowe obsługiwane przez takie właśnie maszyny) i przemysłowych. Ich moc 
obliczeniowa wielokrotnie przewyższa moc obliczeniową pojedynczego komputera 
osobistego. Ich cena sprawia, że często są wyłącznie własnością instytucji rządowych. 
minikomputery: 

zwykle są to komputery do specjalizowanych zadań obliczeniowych. Nieznacznie 
przewyższają swoją mocą obliczeniową komputery osobiste. Przykładem mogą być stacje 
graficzne do obsługi programów graficznych (zwane również stacjami roboczymi), serwery 
lokalnych sieci komputerowych itp. 

mikrokomputery: 

najmniejsze pod względem rozmiaru i mocy obliczeniowej komputery będące głównym 
narzędziem obliczeniowym przeciętnego użytkownika. Ze względu na swą cenę i możliwość 
łatwych modernizacji są najpopularniejszymi narzędziami obliczeniowymi. 
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Rys historyczny: 

1. Do XVII w. jedynymi przyrządami umożliwiającymi wykonywanie obliczeń były różnego 
rodzaju liczydła. 

2. Gottfried Leibniz, 1646-1716. Czterodziałaniowa maszyna licząca rok 1694, wykonuje 
mechaniczne operacje dodawania i odejmowania oraz mnożenia i dzielenia, kilka lat później 
podał projekt maszyny działającej w systemie dwójkowym. Pisząc o "rachunku 
filozoficznym" wyraża nadzieję, że w przyszłości dzięki rozwojowi logiki matematycznej 
zamiast się spierać, wystarczy policzyć - Calculemus! 

3. Charles Babbage, 1792-1871. Podał projekt maszyny różnicowej i maszyny analitycznej, 
"snującej myśli jak krosna Jacąuarda snują włókna"- maszyna tkacka sterowana programem 
zapisanym na kartach perforowanych. 

4. Węgier, John (Janos) von Neumann 1945, podaje ogólny schemat działania 
uniwersalnego komputera. 

5. W ośrodku obliczeniowym armii USA (Ballistic Research Laboratory)Rezulatetm powstaje 
tajny "Projekt PX", którego owocem jest ENIAC (Electronic Numerical Integrator And 
Computer) w ośrodku obliczeniowym armii USA (Ballistic Research Laboratory). 29 lipca 1947 
roku, doktor fizyki John Mauchly, inżynier elektronik John Presper Eckert oraz doktor 
matematyki Herman Heine Goldstine przedstawili elektronowy najszybszy komputer świata. 

6. 1948 rok, J.Barden, W.Brattain oraz W.Shockley skonstruowali pierwszy tranzystor 
półprzewodnikowy (za co otrzymali nagrodę Nobla). 

7. Allan Turing, 1912-1954, ojciec informatyki teoretycznej, rozważa w 1950 roku możliwości 
myślenia maszyn, formułuje "test Turinga" w pracy "Computing Machinery and 
Intelligence". 

8. Rewolucja krzemowa, 1971 pierwszy mikroprocesor Intela. 

9. 1975 układy VLSI pierwsze mikrokomputery w sprzedaży komercyjnej. 

10.2000 superkomputery wieloprocesorowe: moc rzędu 10 5 MIPS pracujące w Real Time. 
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ENIAC - spojrzenie w historię 



Budowa: 18800 lamp elektronowych; 

• 6000 komutatorów; 

• 1500 przekaźników; 

• 50 000 oporników. 

0.5 min spawów. Monstrum ważyło 30 ton i pobierało 
140 kWh mocy. Jego system wentylacyjny napędzany 
dwoma silnikami Chryslera o łącznej mocy 24 KM. 

Programowanie - czyli zlecanie maszynie 

konkretnego zadania wykonywano ręcznie. 
Operatorzy ENIAC-a mieli trzy 'stoły funkcyjne' - 
ruchome pulpity sterownicze do wprowadzania danych 
lub instrukcji do kalkulatora. Zmiana programu 
wymagała przełączenia mnóstwa styków, 
komutatorów i połączeń 


Jeden „akumulator”, pamiętający i dodający liczby 
dziesiętne, zawierał 550 lamp elektronowych 
Niezawodność: średni czas bezawaryjnej pracy 
maszyny wynosił tylko pół godziny. 


1 


Historycy twierdzą, że już wcześniej komputery tej klasy były autorstwem Konrada Zusego (Niemcy, odp. Colosus w Anglii) 
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BIOLOGICZNE ODNIESIENIE KOMPUTERA 



Mózg ludzki: obj. 1400 cm3, waga średnia ok. 1.5 kg, pow. 2000cm 2 , szybkość ok. 10 18 operacji 
na sekundę, jedna operacja wykonywana jest w < 100 krokach, jeden krok ok. 3ms, 

czas reakcji <300 ms. Jego głównym składnikiem jest.WODA!!! 

"ASCI White": najszybszy komputer świata zdolny zasymulować w czasie rzeczywistym 


wybuch termojądrowy 2 , składa się z 8192 mikroprocesorów, jego pamięć operacyjna ma 
sześć bilionów bajtów, a dysk twardy ma pojemność 160 terabajtów. Można zmieścić w 
nim 36 milionów książek. Potrafi jednak wykonać „tylko” 12,3 x 10 A 12 (12,3 biliona) 
operacji obliczeniowych na sekundę. 


2 


Aby zrealizować tę samą symulację w roku 1985 przy pomocy dostępnych technologii potrzeba byłoby 60 tyś. lat 
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Charles Babbage i jego maszyna różnicowa 



Maszyna na karty perforowane USA 1890 























Zakład Elektrotechniki i Informatyki 

dr Z.Gomółka, e-mail zgomolka@atena.univ.rzeszow.pl 

PODSTAWY INFORMATYKI 


Alan M.Turing (1912-1954) 



Jednym z najwybitniejszych 
naukowców pracujących nad 
modelem uniwersalnego komputera 
był angielski matematyk Alan 
Turing, który w 1937 roku opisał tak 
zwaną Uniwersalną Maszynę 
Turinga. W czasie drugiej wojny 
światowej szyfr uznany za 
nierozwiązalny złamali polscy 
matematycy: Marian Rejewski, 

Jerzy Różycki i Henryk Zygalski, 
którzy opracowali również metody i 
urządzenia (mechaniczne 

komputery realizujące specyficzne 
algorytmy) do czytania na bieżąco 
zakodowanych informacji. W 
grudniu 1943 roku Turing zbudował 
pierwszy specjalistyczny komputer do łamania kodów, tzw. Kolos, który pracował z 
nieprawdopodobną wówczas prędkością. Mógł czytać około 5000 liter na sekundę i 
wykonywać obliczenia z prędkością około miliona działań na sekundę. 
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TEST TURINGA 


Test Turinga, czy jak sam autor go nazwał, gra w naśladownictwo [imitation 
gamę], wyrósł z zabawy towarzyskiej w stylu „retro” (tak bawili się nasi dziadkowie). 
Turing zaś wykorzystał fakt istnienia tej zabawy do rozwiązania problemu: „Czy 
maszyny mogą myśleć?”. 

"Nową postać problemu można opisać przy pomocy gry, którą nazywamy „grą 
w naśladownictwo”. W grze tej biorą udział trzy osoby: mężczyzna (A), kobieta 
(. B ) i człowiek zadający pytania (C), który może być dowolnej płci. Pytający 
znajduje się w pokoju oddzielonym od pokoju zajmowanego przez dwu 
pozostałych. Jego zadaniem w grze jest rozstrzygnięcie, który z dwu pozostałych 
uczestników gry jest mężczyzną, a który kobietą. Zna ich on jako X i 7 i przy 
końcu gry mówi: „Ajest A, a 7jest 5” lub „Ajest B, a 7jestzf\" 

Należy tutaj dodać, że każda z dwu osób przepytywanych musi przyjąć specyficzną dla 
siebie rolę: osobnik (A) musi ułatwiać przepytującemu (C) zadanie i zawsze mówić 
prawdę, a osobnik ( B ) wręcz przeciwnie, ma te zadanie utrudniać przez możliwość 
kłamania. A pytania, które można zadawać mogłyby przyjąć następujące formy: 


C: Jakiego koloru masz włosy? 

X: Moje włosy są koloru miedzi i błyszczą tak, jakby były nawoskowane. 

7: A moje włosy są kruczoczarne. 

C: A jakiej są długości? 

X: Są tak krótkie, jak mogą tylko być, żeby nie stwierdzić, że już ich nie ma. 

7: Moje również są bardzo krótkie, choć z pewnością są dłuższe niż najkrótsze. 


I tym podobne. 
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SCHEMAT TESTU TURINGA 



Do dziś żadna maszyna (program komputerowy) nie przeszła tego Testu 
z wynikiem pozytywnym, choć udało się to niejednokrotnie w zakresie tzw. ograniczonego testu 
Turinga. Po raz pierwszy odbył się on w 1991 roku, w Bostońskim Muzeum Komputerów. Sześć 
komputerów miało udawać ludzi, a dwie osoby komputery. Wszystkie terminale połączona ze sobą 
za pomocą modemów i sieci telefonicznej. Dziesięciu sędziów podchodziło kolejno do każdego 
terminala i brało udział w konwersacji z niewiadomym partnerem. Wynik eksperymentu był 
zaskoczeniem. Zwycięzcą został program komputerowy autorstwa Josepha Weintrauba, który jako 
temat rozmów zadeklarował pogaduszki. Aż pięcioro sędziów było przekonanych, że rozmawiało z 
człowiekiem. Z kolei specjalista zajmujący się twórczością Shakespeara został uznany przez troje 
sędziów za program komputerowy, gdyż zbyt szybko i dokładnie cytował jego dzieła z pamięci. 
Zostało to odebrane jako odczyt z pamięci masowej, w której zmagazynowane zostały teksty 
utworów. 
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SCHEMAT MASZYNY TURINGA 


Turing nie posiadał do swojej dyspozycji komputerów, ponieważ w owym czasie ich 
jeszcze nie było. Dlatego na potrzeby swoich badań nad problemami obliczalności 
opracował model maszyny, który można zrealizować nawet na kartce papieru. Maszyna 
Turinga zbudowana jest tylko z trzech głównych elementów: 

1. Nieskończonej taśmy zawierającej komórki z przetwarzanymi 
symbolami 

2. Ruchomej głowicy zapisująco - odczytującej. 

3. Układu sterowania głowicą. 

RUCHOMA 


NIESKOŃCZONA GŁOWICA 


TAŚMA 



A 

B 

0 

2 


D 

? 

• 

? 

■ 


L _ ■ 1 



kk 
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TAŚMA 


... 

A 

A 

C 

C 

D 

D 

0 

1 

2 

3 

E 

U- 

G 

N 

? 

? 

... 


Nieskończona taśma jest odpowiednikiem współczesnej pamięci 
komputera. Taśma dzieli się na komórki, w których umieszczone 
zostały symbole, czyli po prostu znaki przetwarzane przez maszynę 
Turinga. Symbole te stanowią odpowiednik danych wejściowych. 
Maszyna Turinga odczytuje te dane z kolejnych komórek i 
przetwarza na inne symbole, czyli dane wyjściowe. Wyniki obliczeń 
również są zapisywane w komórkach taśmy. 

GŁOWICA ZAPISUJĄCO - 
ODCZYTUJĄCA 


Głowica ta odpowiada funkcjonalnie urządzeniom wejścia/wyjścia 
współczesnych komputerów lub układom odczytu i zapisu pamięci. 

Głowica zawsze znajduje się nad jedną z komórek taśmy. Może ona 
odczytywać zawartość tej komórki oraz zapisywać do niej inny symbol 
- na tej zasadzie odbywa się przetwarzanie danych - z jednych symboli 
otrzymujemy inne. Oprócz odczytywania i zapisywania symboli w 
komórkach głowica wykonuje ruchy w prawo i w lewo do sąsiednich 
komórek na taśmie. W ten sposób może się ona przemieścić do 
dowolnie wybranej komórki taśmy. 
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UKŁAD STEROWANIA 


Przetwarzaniem informacji zarządza układ sterowania głowicą. 
Jego współczesnym odpowiednikiem jest procesor komputera. Układ 
ten odczytuje za pomocą głowicy symbole z komórek taśmy oraz 
przesyła do głowicy symbole do zapisu w komórkach. Dodatkowo 
nakazuje on głowicy przemieścić się do sąsiedniej komórki w lewo 
lub w prawo. 

Podstawą działania maszyny Turinga są stany układu 
sterowania. Stan układu sterowania określa jednoznacznie jaką 
operację wykona, jak zareaguje maszyna Turinga, gdy odczyta z 
taśmy określony symbol. 

Zatem operacje wykonywane przez układ sterowania zależą od 
dwóch czynników: 

1. Symbolu odczytanego z komórki na taśmie. 

2. Bieżącego stanu układu sterującego. 

Stany zostały określone kolejnymi nazwami: q 0 , q h q 2 , ... ,q n , gdzie q 0 
jest stanem początkowym, w którym znajduje się maszyna Turinga 
przed rozpoczęciem przetwarzania symboli na taśmie. 
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Przyjmijmy następującą składnię instrukcji dla 


maszyny Turinga: 

Instrukcja 


maszyny 

Znaczenia symboli 

Turinga 




So 

- symbol odczytany przez głowicę z 

bieżącej komórki na taśmie 


<h 

- bieżący stan układu sterowania 

(S 0 ,q h S-,qj,L/P) 

s z 

- symbol, jaki zostanie zapisany w 

bieżącej komórce na taśmie 


Qj 

- nowy stan, w który przejdzie układ 

sterowania po wykonaniu tej operacji 


L/R 

- ruch głowicy o jedną komórkę w lewo 

(L) lub w prawo (R) 


S 0 i qi są tzw. częścią identyfikacyjną instrukcji. Maszyna Turinga wykonuje tyle 
różnych instrukcji, ile zdefiniujemy części identyfikacyjnych - w programie nie może być 
dwóch różnych instrukcji o identycznej części identyfikacyjnej. Powód jest oczywisty - 
którą instrukcję należałoby w takim wypadku wykonać? 

S z , qj i L/P są tzw. częścią operacyjną, która określa jakie działanie podejmuje dana 
instrukcja. Części operacyjne różnych instrukcji mogą być takie same - oznacza to 
jedynie, iż instrukcje te wykonują dokładnie to samo działanie. 
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PROGRAM DLA MASZYNY TURINGA 


W celu lepszego zrozumienia działania maszyny Turinga, rozważmy 
następujący program złożony z dwóch instrukcji: 

Program 


0,q0,l,q0,L bit O zamień na 1 
l,q0,0,q0,L bit 1 zamień na O 


Przyjmijmy również, że fragment nieskończonej taśmy zwiera 
następujący ciąg symboli: 


... 

? 

1 

0 

1 

1 

0 

? 

... 


Symbolem pustym jest znak pytajnika. Dane do przetworzenia przez 
program zawarte są w kolejnych 5 komórkach - 10110. Powiedzmy, 
iż jest to jakaś wartość binarna. 

Przed rozpoczęciem wykonywania programu ustawiamy głowicę na 
określonej komórce taśmy. W tym przypadku niech będzie to ostatni 
symbol 0: 


... 

? 

1 

0 

1 

1 

0 

? 

... 
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Uruchamiamy maszynę Turinga i obserwujemy 

co się stanie: 


Taśma z 

głowicą 

Odczytany 

znak 

Stan 

bieżący 

Wykonywana operacja 

? 1 0 1 lQ? 

0 

qo 

Kombinacja odczytanego znaku i stanu q0 
wyznacza instrukcję 0,q0,l,q0,L. Zatem 
znak w bieżącej komórce maszyna 
Turinga umieści symbol 1, stanu nie 
zmieni ( wciąż pozostanie w q0) i 
przemieści głowicę do sąsiedniej komórki 
po lewej stronie. 

? 1 0 lQl ? 

1 

qo 

Teraz kombinacja odczytanego znaku i 
stanu wewnętrznego wyznacza instrukcję 
l,q0,0,q0,L. Znak w bieżącej komórce 
taśmy zostanie zastąpiony znakiem 0, stan 
wewnętrzny nie zmieni się i głowica 
będzie przesunięta w lewo do następnej 
komórki. 

? i o||o 1 ? 

1 

qo 

To samo, co powyżej, instrukcja 

1,q0,0,q0,L. 

? lQ() 0 1? 

0 

qo 

Instrukcja 0,q0,1,q0,L. 

?Qi ooi? 

1 

qo 

Instrukcja 1,q0,0,q0,L 

Qo i o o i ? 

? 

qo 

Ta instrukcja nie została zdefiniowana, 

zatem program zakończy swoją pracę 
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SCHEMAT MASZYNY TURINGA 


R 

R 

R 

R 

R 

A 

B 

C 

R 

R 

R 

R 

R 




Opóźnienie 



Przesuwanie taśmy 


Oryginalna maszyna Turinga składa się z: 

• skończonego alfabetu symboli, 

• skończonego zbioru stanów maszyny, 

• nieskończonej taśmy; taśma jest podzielona na komórki tak, że każda komórka zawiera 
dokładnie jeden symbol; 

• ruchomej głowicy wykonującej 4 standardowe czynności: przesunięcie się po taśmie w lewo 
o jeden symbol, .przesunięcie w prawo, zapisanie znaku, odczytanie znaku; 

• diagram przejść między stanami - dla każdego stanu definiuje się reakcję maszyny w 
zależności od przeczytanego właśnie symbolu (symbolu znajdującego się w miejscu, w 
którym stoi maszyna); sprowadza się to do scharakteryzowania: 

o następnego stanu maszyny; 
o znaku, który zostanie zapisany; 


o kierunku, w którym przesunie się głowica. 
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MASZYNA TURINGA A WSPÓŁCZESNY KOMPUTER 


Odpowiednikiem procesora jest tu głowica, pamięci - taśma , natomiast 
diagram przejść między stanami odpowiada BlOS-owi, Windowsowi lub innemu 
oprogramowaniu. 


Przykład: 

maszyna realizująca algorytm Euklidesa wyznaczania NWD (Największy Wspólny 
Dzielnik) dwóch liczb: 


function NWD (x 0 = 24, Xi= 9: Word) : Word; 


repeat 

x 2 : = x 0 mod Xi ; 
x 0 := Xi; 
xi: = x 2 ; 

until (x 2 = 0) ; 
NWD:= xq 
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Schemat funkcjonalny komputera von Neumanna 


Magistrala danych 


Procesor 


Zegar Pamięć 


Magistra a a dres owa 


.AZ. 

Magistrala sterującą 


Urządzenie 


Urządzenie 

zewn. #1 


zewn. #2 


Interfe' 



s # 


1 Interfe 


Sterownik 
we/wy #1 




s H2 


Sterownik 
we/wy #2 



Algorytm: przepis opisujący krok po kroku rozwiązanie problemu lub osiągnięcia jakiegoś celu. 
Pierwsze znane nam algorytmy tworzono już w starożytnej Grecji i Egipcie do rozwiązywania zadań 
matematycznych. Słowo algorytm pochodzi od nazwiska arabskiego matematyka i astronoma 
Muammada ibn Musa al-Chorezmi, który żył one na przełomie VIII i IX wieku. Nie każdy przepis 
postępowania jest algorytmem. Algorytm musi mieć jasno określony początek, czyli punkt startowy, 
precyzyjnie określoną kolejność wykonywania czynności oraz wyróżniony koniec. 
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Opis schematu von Neumanna 

Procesor (ang. processor) - układ dokonujący operacji na danych zgromadzonych w pamięci 

lub płynących z/do urządzeń wejście/wyjście, sterowany programem, którego kod znajduje się 
w pamięci. Do przechowywania swojego wewnętrznego stanu procesor wyposażony jest w 
pewną ilość rejestrów, z których najważniejsze to: 

• Wskaźnik instrukcji (ang. instruction pointer) - wskazuje komórkę pamięci, z której pobrany 
będzie następna instrukcja do wykonania. 

• Rejestr flag stanu (ang. flag register, flags) - składają się na niego jednobitowe flagi 
przechowujące informacje o stanie procesora (np. dopuszczalności przerwań) lub rezultacie ostatnio 
wykonanej instrukcji. 

• Wskaźnik stosu (ang. Stack pointerj - wskazuje pierwszą wolną komórkę pamięci na stosie 
procesora - strukturze danych typu FILO (ang. first in last out - pierwszy przyszedł, ostatni wyszedł) 
wykorzystywanej przy skokach do podprogramów dla przechowywania adresu powrotu i zmiennych 
lokalnych. 

• Akumulator (ang. accumulator) - służy jako argument a zarazem miejsce umieszczania 
rezultatów operacji arytmetycznych. 

Pamięć (pamięć operacyjna, ang memory) - przechowuje dane i kod prgramu. Jeżeli jej 

konstrukcja umożliwia oprócz odczytu dokonywanie w niej modyfikacji nazywamy ją RAM 
(ang. random access memory), jeśli jej konstrukcja pozwala jedynie na odczyt nazywana jest 
ROM (ang. read only memory). Niezależnie od typu, pamięć dzieli się na komórki, z których 
każda jest w stanie przechować liczbę całkowitą z ustalonego dla danej architektury zakresu. 
Najczęściej jest to O, 1 ,...,255. Do zakodowania takich liczb potrzeba 8 bitów tj. 1 bajt. Każda 
komórka pamięci posiada unikalny numer zwany adresem fizycznym, który służy procesorowi 
do odwoływania się do niej. 
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Zegar - odmierza cykle wykonywania instrukcji programu. 

Magistrale (ang. buses) służą do przesyłania danych i synchronizacji elementów komputera: 

• Magistrala danych (ang. data bus) służy do przesyłania danych między pamięcią, 
układami we/wy a procesorem. Ilość użytych tutaj linii (szerokość szyny) jest równa 
długości słowa maszynowego i jest równa rozmiarowi komórki pamięci, lub jest jego 
wielokrotnością. 

• Magistrala adresów (ang. address bus) służy procesorowi do wysyłania numerów 
komórek pamięci lub rejestrów we/wy na których będzie dokonane następne przesłanie 
danych. Ilość użytych tutaj linii decyduje o ilości pamięci jaką można zaadresować. 

• Magistrala sterująca (ang. control bus) służy do wzajemnej synchronizacji oraz 
przekazywania i potwierdzania przyjęcia/wykonania zleceń. 

Wejście/Wyjście pozwala komputerowi kontaktować się z zewnętrznym światem 

(klawiatura, monitor, czytniki, adaptery sieciowe itp) lub przechowywać dane poza pamięcią 
operacyjną (dyski). Na wejście/wyjście składają się następujące układy i urządzenia: 

• Sprzętowe sterowniki wejścia - wyjścia. Układy te potrafią się porozumiewać z 
procesorem poprzez rejestry we/wy, przerwania, kanały DMA i własną adresowalną 
przez procesor pamięć układu. Wykonując zlecenia procesora sterują urządzeniami 
wejścia wyjścia. W technologii mikrokomputerowej są montowane jako karty 
rozszerzające wewnątrz obudowy komputera. 

• Urządzenia zewnętrzne - zapewniają kontakt komputera ze światem. Mogą to być 
klawiatury, monitory, dyski, drukarki, modemy ale także czujniki i ramiona robotów w 
procesie produkcyjnym. 

• Interfejsy. Interfejs jest to specyfikacja sposobu przesyłania danych między dwoma 
urządzeniami. Pojęcie to bywa często przenoszone na realizację sprzętową interfejsu w 
postaci gniazd, wtyków i kabli. Bywa też rozszerzane na komunikację człowiek- 
maszyna, mówimy wtedy o interfejsie użytkownika. 








/# 
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Elementy składowe zestawu mikrokomputerowego 


— 

n 


N 


( klawiatura 

L ■ -J 
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Wygląd płyty głównej komputera 

(dla procesora klasy Pentium) 


Kontroler 

klawiatury 


Złącza 

IDEI 

ide: 


Kasowanie hasła 
Wybór typu monitora 


Zegar czasu 
izeczywistego 


Wybór napięcia Złącza RS-232 Złącza interfejsu Złącze 
zasilania pamięci C0M1/C0M2 USB klawiatury 

EPROM 

\ \ Złącze Złącze 

Złącze \ \ myizy p /S2 > zasilania 

\ \ FDD 



72-stykowe 
złącza SIMM 


PENTIUM . 


Gniazdo SOCKET 7 
typu ZIF 


Zworki wyboni 
procesom 


16S-stykowe 
złącza DIMM 



f«T*I*T*1 HED EEI EEI 

Złącze LED Złącze Złącze Złącze Złącze 

zasilaiua g łosiuka pizycisku diody pizycisku 

tuibo tuibo RESET 


Keylockand Speaker 
Power LED coiuiector 
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Wygląd płyty głównej komputera 

(dla procesora klasy Pentium II) 


Złącze myszy PS 
3ącze klawiatuiyPS/2 
Złącza porto w USB 
Złącze portu równoległego 
Złącza poiło w szeregowych 

Złącze zasilania ATX 


Moduł wspornika 


Złącze zasilania wentylatora 
procesora PENTIUMII 



Złącza PCI 


Złącza ISA 


Bateiia 

# ' Zworki częstotliwości 
k - \ zegara systemowego 

BF q> Złącza E-IDE 

Zworka zeiowaiua 
zegara CLRTC 
Zworki częstotliwości 
wewnętrznej CPU 


Złącze IrDA 


EEPROM, Electrically Erasable Programmable Read Only Memory, E 2 PROM, w informatyce 
elektycznie kasowalna i programowalna pamięć, zwykle przechowuje BIOS - Basic 
Input Output System. 
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PŁYTA GŁÓWNA: 

(ang. mainboard) jest jedną z głównych elementów komputera osobistego. Z płyty głównej 
odchodzą złącza dla modułów pamięci RAM (SIMM lub DIMM), gniazd CPU (Slot 1- wąskie 
podłużne złącze dla procesorów Pentium II), ( socket 7- dla takich procesorów jak Intel 
Pentium, Pentium/MMX, AMD K5 i K6, lub Cyrix) lub (socket 8), napędów dyskietek , 
urządzeń typu IDE lub EIDE , klawiatury czy monitora . W zależności od typu płyty znajdują się 
na niej również gniazda PCI, ISA i AGP służące do podłączenia kart rozszerzających. 

Najważniejsze parametry płyty to: 

• Producent (ASUS, SOYO, ABIT, GIGABYTE), 

• Rodzaj zainstalowanego chipsetu , 

• Bios (Award, Ami, Phoenix ), 

• Zewnętrzna częstotliwość zegara (66/75/83/100/112/124/133, i inne.), 

• Pamięć wewnętrzna CACHE (256 lub 512), 

• Rodzaj oprawki CPU 3 (Slot 1, Socket 7, Socket 8), 

• Maksymalna ilość możliwej do zainstalowania pamięci RAM, 

• Ilość wolnych gniazd dla kart rozszerzających (ISA, PCI, AGP). 

CHIPSET: 

to zestaw specjalizowanych układów scalonych o bardzo wysokiej skali integracji. W konstrukcji 
płyt głównych odpowiadają za zapewnienie współpracy poszczególnych elementów składających 
się na system komputerowy. Najczęściej spotykane chipsety to: 82430TX, 82440FX, 82440LX, 
82440EX, 82440BX, VIA Apollo Pro, Ali Aladdin Pro II, SiS SiS5600, SiS SiS5595. 


3 

Central Processing Unit 
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PAMIĘĆ RAM 



32-bitowe moduły' SIMM 


najmniejsza możliwa pojemność pamięci 
największa możliwa pojemność pamięci 



BANK O BANK 1 

SIMM 4 -Single In Linę Memory Module (30/72 końcówek) 


SIMM1 

SIMM2 

SIMM3 

SIMM4 

4 MB 

4 MB 



32 MB 

32 MB 

32 MB 

32 MB 


ze względu na sposób dostępu moduły SIMM dzielą się na FPM - Fast Page Modę, oraz EDO Extended Data Out nie można 
stosować ich razem na jednej płycie 
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PAMIĘĆ RAM typu DIMM 



Szyny danych: 32 bity + 32 bity = 64 bity 1 6 S-stykowezłącze 


Moduły SIMM muszą być instalowane parami w przeciwieństwie do pamięci typu DIMM 5 które 
można instalować pojedynczo. Istotne jest by stosować oddzielnie pamięci SIMM albo DIMM, nie 
można ich instalować wspólnie (chyba że są typu EDO -muszą mieć jednakowy czas dostępu). 


5 DIMM Dual In Linę Memory Module 
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Napęd dysków elastycznych FDD 6 


silnik napędu 
dysku 


plastikowa przekładnia 

obudowa dyskietki ślimakowa 


silnik napędu 
gł owić 


czujnik 

ochrony zapisu 



przycisk wysuwu 
dyskietki 


czujnik rodzaju 
dyskietki 

sprężyna 


metalowa zasuwka 


fragm ent 
dyski etki 



po wciśnięciu przycisku, 
zwolniona dźwignia 
wysuwa dyskietkę z napędu 


blokada dźwigni 


włożenie dyskietki do napędu 
p owo duj e prz e s uni ę ci e dźwigni, 
która przemieszcza metal ową zasuwkę 


przycisk wysuwu 
dyskietki 


1 Floppy Disk Drive 
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Dysk twardy 



ścieżki tworzące 
cylinder 


ramię głowic}' 


silnik liniowy 


mechanizm 


pozycjonujący 


głowica zapisu/odczytu 
unoszona na ‘poduszce” 
powietrznej nad 
powi erzchni ą dysku 


dyski wirujące 
z szybkością 
3600 obr/min 
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Wybrane parametry dysków twardych 

-urządzenie stanowi hermetycznie zamknięty 
zestaw, składający się z od 2 do 8 wirujących 
talerzy pokrytych bardzo cienką warstwą 
magnetyczną. Każdy talerz posiada osobną 
głowicę odczytująco -zapisującą, która unosi 
się nad nim na cienkiej poduszce powietrznej. 
Dysk twardy jest zwykle na stałe włączony do 
komputera i przechowuje dane, które powinny 
być zawsze dostępne, takie jak system 
operacyjny. Geometria dysku 7 opisuje 
szczegółowo rozkład cylindrów głowic i 
ścieżek. 



Nowoczesne dyski twarde posiadają bardzo dużą przepustowość danych, krótki czas 
dostępu do danych, obracają się z prędkością kilku tysięcy obrotów na minutę, a ich pojemność 
wynosi kilkanaście gigabajtów. Na wydajność tego urządzenia wpływa kilka kryteriów. Przede 
wszystkim rodzaj zastosowanego interfejsu: IDE 8 - przestarzały i rzadko używany, bariera do 
528 MB. EIDE - najczęściej używany, tani, łatwy w instalacji. SCSI - bardzo szybki, drogi, 
wymagają specjalnego kontrolera (host-adaptera), - Średnia prędkość transmisji danych PIO-4, 
DMA 2, Ultra DMA 3 (33,0 mB/s) - Średni czas dostępu - Liczba obrotów na minutę (5400 ~ 7200 
rpm) - Pojemność - Pamięć podręczna dysku (cache, przeciętnie od 128 KB do 2 MB i więcej) - 
Czas odczytu - Czas zapisu, producent (Seagate, Western Digital, IBM, Ouantum, Maxtor, Fujitsu) 


7 Zwykle podana jest przez producenta na obudowie dysku 

8 Integrated Drive Electronics 
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Napęd dysków kompaktowych CD 

przesuwana od środka 
do zewnętrznej krawędzi 
dy sku CD 
głowica odczytu 

silnik napędu dysku 
dysk CD 


silnik napędu 
kieszeni 



sposób napędu 
kieszeni 


sposób napędu 
głowicy odczytu 


gniazdo przycisk 

słuchawkowe wysuwu 
kieszeni 


silnik napędu 
głowicy odczytu 
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Mechanizm odczytu płyty CD 


fragment płyty CD 


land 



nadruk 

warstwa z aluminium 

warstwa tworzywa 
sztucznego 


strumień światła 
odbity od landu 



głowica odczytująca 
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CD-ROM 

dysk optyczny lub CD-ROM (ang. Compact Disc Read Only) to srebrny dysk o grubości około 
dwóch milimetrów i średnicy około dwunastu centymetrów. Dysk przechowuje około 74 minut 
dźwięku o najwyższej jakości, lub 650 megabajtów danych, co odpowiada około 200.000 
stron maszynopisu lub 100 obrazom zapisanym w wysokiej rozdzielczości. Dane na dysku 
CD-ROM zachowywane są w formacie binarnym jako mikroskopijne wgłębienia (ang. pits) w 
powierzchni dysku (ang. land) za pomocą cienkiej wiązki lasera emitowanej przez napęd CD- 
ROM dane mogą być odczytywane, lecz ponowny zapis informacji na standardowej, raz 
wytłoczonej płycie jest niemożliwy. Dyski CD-ROM jako nośniki informacji wypierają dyskietki 
oferując znacznie niższą cenę składowania jednego bajtu informacji, większą trwałość oraz 
większą pojemność. Wyjścia dźwiękowe mogą być: analogowe/cyfrowe/słuchawkowe. 

CD-R 

(ang. Compact Disc Recordable) lub CD-E, jest to urządzenie służące do odczytu dysków 
optycznych CD-ROM, a także do ich zapisywania. Dane mogą być zapisywane na dysku 
najczęściej jednorazowo (nagrywanie jednosesyjne) lub w kilku sesjach (nagrywanie 
wielosesyjne), raz zapisane obszary dysku CD-R nie mogą być już nadpisywane. Mianem 
CD-R określa się również "czyste" płyty kompaktowe przeznaczone do zapisania. 

CD-RW 

(ang. Compact Disc Rewriteable) to zapisywalny dysk kompaktowy z możliwością kasowania 
informacji i wielokrotnego zapisu. 

DVD 

(ang. Digital Video Disk) to cyfrowy dysk tylko-do-odczytu, opracowany w celu przechowywania 
filmów wideo w postaci cyfrowej. Jego pojemność (od 4,7 GB w najprostszej wersji do 17 GB 
przy dysku dwustronnym) umożliwia zapis od 135 do 540 minut skompresowanego (za 
pomocą kompresji MPEG-2) filmu o jakości studyjnej wraz z kilkoma ścieżkami audio. 
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DVD - ogólna zasada działania 


Dysk DVD był kompromisem pomiędzy 
dwiema technologiami zaproponowanymi 
przez członków późniejszego Koncorcjum 
DVD, jednak w głównej mierze opierał się 
na technologii SD. 

Krążek DVD jest zasadniczo dość podobny 
do CD. Ma również 12 cm śred-nicy i 1,2 
mm grubości. CD składa się jednak z 
jednego krążka, zaś DVD - dwóch, 
sklejonych "plecami", o grubości 0,6 mm 
każdy. 



Burtowi DVD jest bardzo zblliona do CO. jednak szerokoSC spiralnej Soeźki 
oraj romwry prtOw i landów rosiały jnecjrte imniejuone. 


Tajemnicą zwiększonej pojemności DVD 
jest zastosowanie lasera czerwonego o 
mniejszej długości fali (635-650 nm), co 
pozwoliło na zmniejszenie rozmiarów ścieżki 
do 0,74 mikrometra (CD: 1,6 mikrometra) 
oraz najmniejszej długości pitu do 0,4 
mikrometra (CD: 0,83 mikrometra). Po 
takich zmianach można zapisać nawet do 
4,7 GB danych na jednej warstwie dysku! 


Budowa płyty DYD-18 
(dwustronnej, dwuwarstwowej) 


<—Warstwa refleksyjna 
* Warstwa refleksyjna 
(półprzeposzczalna) 

*■ Krążek poliwąglanowy 

Pit Land 

M— Soczewka głowicy czytającej 
o zmiennej ogniskowej 

łł-Promień lasera 
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KLAWIATURA-urządzenie wejściowe 




Klawiatura: 

(ang. keyboard) urządzenie peryferyjne wejścia w komputerze osobistym, zazwyczaj nie 
zintegrowana z obudową, służy do komunikacji użytkownik-komputer. Klawiatura PC to 
najczęściej standardowa 101 102- lub 104-klawiszowa klawiatura OWERTY (zwykle 

konfiguracja polska programisty). Przyłącze do klawiatury występuje w dwóch wariantach: 
duża okrągła wtyczka DIN (pięć igieł) lub mała okrągła PS/2 (cztery igły). Istnieją inne 
konfiguracje klawiatur jak np. klawiatura Dvoraka umożliwiająca szybsze wprowadzanie 
znaków. 










































































































































Zakład Elektrotechniki i Informatyki 

dr Z.Gomółka, e-mail zgomolka@atena.univ.rzeszow.pl 

PODSTAWY INFORMATYKI 


MONITOR - urządzenie wyjściowe 


urządzenie peryferyjne komputera, służące do wyświetlania 
informacji wizualnej na ekranie. 

O jakości monitora decydują takie parametry jak: 

• Plamka - jej wielkość 9 decyduje o rozmiarach najmniejszych 
detali jakie monitor jest w stanie wyświetlić, im mniejsza plamka 
tym dokładniejszy obraz, przy czym średnia wielkość plamki 
rośnie wraz z przekątną ekranu ( 0,28 mm - 21 calowe; 0,25 mm 
-15 calowe). 

• Rozdzielczość - jest to ilość pikseli w pionie i w poziomie. Im wyższa rozdzielczość tym obraz 
jest ostrzejszy i większy (ograniczenie wiąże się również z zainstalowaną kartą graficzną). VGA 
640 x 480 SVGA 800 x 600, 1024 x 764, 1280 x 1024, 1600 x 1200, 1920 x 1614... Kolory w 



jakich obraz wyświetlany jest na ekranie monitora podawane są w bitach: 8 - bitów = maks.256 
kolorów (minimum dla multimediów) 16 - bitów = maks. 65 536 kolorów (HighColor, jakość 
wideo) 24 - bity = maks. 16,7 min kolorów (TrueColor, jakość fotograficzna) 32 - bity = maks. 
16,7 min kolorów (TrueColor, szybszy dostęp do pamięci) 

• Częstotliwość odświeżania - im wyższa tym lepsza, co objawia się mniejszym mruganiem 
obrazu, rozsądny poziom to 75 Hz lub 85 Hz (norma VESA "flicker free"). 

• Rozmiary ekranu - czyli przekątna ekranu wyrażana w calach (1 cal = 2,54 cm ). Niektóre 
dodatkowe zalety jakie może posiadać monitor: Bez przeplotu ( Non interlaced ) redukuje 
migotanie obrazu Płaski ekran ( Fiat Screen ) według najnowszych technologii Trinitron, 
pozwala na uzyskanie bardziej płaskiego ekranu co eliminuje zniekształcenia obrazu. Energy 
Star - Możliwość przechodzenia monitora po dłuższczej bezczynności najpierw w tryb czuwania 
a następnie uśpienia co znacznie redukuje ilość zużywanej energii. Powłoka antyrefleksyjna 
(Anti-glare coating) - eliminuje efekt odbijania się promieni słonecznych od ekranu monitora. 


9 


w rzeczywistości chodzi nie o wielkość plamki ale odległość pomiędzy plamkami luminescencyjnymi tego samego koloru. 
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MYSZ-urządzenie wskazujące 


Gdy przesuwamy mysz 
na podkładce, pokryta 
warstwą gumy kulka, 
która znajduje się w jej 
wnętrzu, również zmie¬ 
nia położenie. 


Kulka stykająca się 
z powierzchnią pod¬ 
kładki porusza również 
małe wałki - mierzące 
ruch w pionie i pozio¬ 
mie. W osiach na koń¬ 
cach wałków znajdują 
się niewielkie otwory. 



Pomiędzy osiami wałków przechodzi promień 
światła trafiający na elektroniczny czujnik. 
Gdy któryś z wałków zostanie poruszo¬ 
ny, automatycznie obracają się tak¬ 
że otwory w osiach, przerywa¬ 
jąc promień światła wraz 
z ruchem myszy. Sygnały 
te są następnie zamienia¬ 
ne w impuls, który zo¬ 
staje przekazany do 
specjalnego układu. 
Stąd sygnał - ka¬ 
blem lub przy użyciu 
promieni podczer¬ 
wonych - trafia do 
komputera i zmienia 
położenie wskaźnika 
myszy na ekranie 
monitora. 


wałek 



Dostępne typy myszy: 

• optyczne, 

• mechaniczne, 

• optomechniczne, 

• bezprzewodowe 


kulka 



fotodioda 
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DRUKARKA-urządzenie wyjściowe 


drukarka laserowa: 



O 


lampa rozładowująca 
medhan zm czyszczący 


mechanizm 
łase row y 


promeii laserą; 


poje nnik z tonę rc m 
koło 


drut ładujący 


ksiw a 
rozp row a d zająca 


o 

mechanizmy drukujące barwy CMYK 

O 

mechanizm O 
utrwalający 

r A taśma przesuwająca r A 

U w* U 

| kasela z papi«r«m | 

O 

O 

mechanizm naświetlający 

/V. toner 




-> 

°o°Q 

taśma przesuwająca /" "N Q roechan»zm 
papier J utrwalający 





- mechanizm działania 
kolorowej drukarki 
laserowej 
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drukarka igłowa: 

a) 



b) 

fol 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

IsJ 



a) zasada działania 

b) przykładowe znaki wydrukowane za pomocą głowicy 9-igłowej 

drukarka atramentowa: 



• piezoelektryczna 



• termiczna 
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DRUKARKI-wybrane własności 

Praca: 

LASEROWE - pracują bardzo cicho, szybkie-potrafią drukować wiele stron w ciągu 1 
minuty, zapewniają wysoką jakość druku, najczęściej spotykane drukarki mono. Ogólnie 
drogie w eksploatacji. 

ATRAMENTOWE - ciche, szybkie, relatywnie tanie, kosztowne w eksploatacji, IGŁOWE (lub 
matrycowe) 9 lub 24 igłowe (im więcej igieł tym lepszy druk) - głośne, tanie, możliwość 
druku na papierze ciągłym, możliwość drukowania kopii za pomocą kalki, proste w obsłudze, 
wolne, zła jakość druku. 


Jakość druku: 

zależy przede wszystkim od rozdzielczości, czyli liczby najmniejszych znaków umieszczanych 
przez drukarkę na określonym obszarze. Jednostką tej miary jest właśnie liczba punktów 
przypadająca na jeden cal, w skrócie dpi (dots per inch). Im wyższa rozdzielczość tym lepsza 
jakość druku, w miarę przyzwoita jakość druku wynosi od 600 dpi w zwyż. 


Wymagania odnośnie papieru: 


g/m 2 

70 

80 

90 

100 

150 

200 

250 

p. listowy 

* 

* 






p. wysokiej jakości 



* 

* 

* 

* 


karton 







* 
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Systemy liczbowe 

System dziesiętny 

System dziesiętny (dziesiątkowy system pozycyjny) używa dla przedstawienia liczb 
naturalnych dziesięciu różnych znaków, są to cyfry O, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9. Przy 
przedstawianiu liczb całkowitych używa się 11 znaków (cyfry oraz znaku minusa a 
przy liczbach liczbach wymiernych - 12: 10 cyfr, minusa oraz kropki bądź przecinka, 
który oddziela część całkowitą od części ułamkowej. Opcjonalnie używa się 
dodatkowo znaku plus System dziesiętny jest jednak zbyt skomplikowany dla 
urządzeń elektronicznych, które najlepiej komunikują się używając systemu 
dwójkowego, zwanego też binarnym. W systemie tym używa się tylko dwóch 
znaków: cyfr O i 1. 


Rozwinięcie liczby naturalnej w systemie dwójkowym przyjmuje postać: c„_i...cic 0 , 
gdzie c„-i, ..., c-i, c 0 są bitami, czyli cyframi dwójkowymi O lub 1 i oznacza wartość 

• liczby naturalne ~ 10 znaków (cyfry O, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9), 

• liczby całkowite - 11 znaków (cyfry oraz znak minus 

• liczby wymierne --12 znaków (cyfry, minus oraz kropka lub przecinek), 

• dodatkowo znak plus '+'. 


Przykład: 

1234 = 1000 + 2*100 + 3*10 + 4*1 = 10 3 + 2*10 2 + 3*^ + 4*10° 
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Systemy liczbowe 


System dwójkowy (binarny) natural binary codde -NB 

(ze względu na binarną naturę cyfrowych układów półprzewodnikowych system ten 
najlepiej wpisuje się w układy fizyczne) 

• tylko 2 znaki - cyfry O i 1 

Przykład: 

101 2 = 1 * 2 2 + 0 * 2 1 + 1 * 2 ° 

Rozwinięcie liczby naturalnej w systemie dwójkowym: 

b n _i...b 1 b 0 

gdzie b n . h b-i, b 0 są bitami (O lub 1), a jej wartość: 

^ + b *2 1 + b *2^ 


Przykład: 

10111 2 = 1*2 4 + 0*2 3 + 1*2 2 + 1*2 1 + 1*2 1 = 16 + 4 + 2 + 1 = 23 10 
137-io = 128 + 8 + 1 = 2 7 + 2 2 + 2° = 10001001 2 
Liczby całkowite -- dodatkowy bit znaku 
011001 2 = 25 10 
111001 2 = -25 10 
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Zakresy liczb: 


L. bitów 

bez znaku 

ze znakiem 

8 

0..255 

-128..127 

16 

0..65535 

-32768..32767 

32 

0..4294967295 

-2147483648 ..2147483647 





Operacje na bitach 


Negacja (NOT): 

\ —1 

II 

O 

o 

II 

'—1 

Koniunkcja (AND): 

0&0 = 0, 1&0 = 0, 0&1 = 0, l&l = 1 

Alternatywa (OR): 

0 | 0 = 0, 1 | 0 = 1, 0 11 = 1, 1 | 1 = 1 

Różnica symetryczna (XOR): 

o 

II 

\—1 
< 

\—1 

\—1 

II 

\—1 
< 

o 

\—1 

II 

o 

< 

\—1 

o 

II 

o 

< 

o 


Przykłady: 

= 1000 , 110111000 = 1101 , 1101 A 1000 = 


1101&1000 


0101 , !1101 


0010 
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Dodawanie i odejmowanie liczb dwójkowych 

Dodawanie 


101 ◄- przeniesienia 

0101 
+ 0101 
1010 


Liczby ujemne 

(zapis znak moduł) 

0100 =+4 
1100 =-4 

(zapis w kodzie w kodzie uzupełnień do dwóch U2) 

0100 =+4 
1100 =-4 

n -1 

W naturalnym zapisie dwójkowym wzorem: w = Y2‘Z> ; .. Przyjmując, że waga MSB wynosi 

i=0 

nie 2" _I lecz -2' 1_1 to liczby zaczynające się od 0 będą dodatnie a od 1 ujemne. Stąd w przyjętym 
kodzie uzupełnień wartość n- bitowej liczby: 

w=-r-'b l ,_ l + ‘f j Tb, 

i =o 
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Przykłady notacji liczb ujemnych w U2 


0000 = 0 

0001 = 1 

0010 = 2 

0111 =7 


1000 =-8 

(-8 + 0) 

1001 =-7 

(- 8 + 1) 

1010 =-6 

(-8+2) 

1111 =-1 

(-8 + 7) 


i działania na nich 


0010 
+ 0011 
0101 

1110 
+ 0011 
0001 


(=2) 

0010 

(=2) 

(=3) 

+1101 

(=-3) 

(=5) 

1111 

(=-D 

(=-2) 

1110 

(=-2) 

(=3) 

+1101 

(=-3) 

(=1) 

1011 

(=-5) 


Odejmowanie w U2 


X = 

0011 

X = 

1101 

X = 

1100 

x = 

0010 


1111 


1111 


ogólnie: 


X + X = 11 ... 1 
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dodając obustronnie 1 otrzymamy. 


X+X+1=0 


X+(X+1)=0 


-X = X + 1 


aby odjąć dwie liczby, należy zatem zanegować odiemnik i dodać do niego 1 


0010 

(= 2) 


0010 


- 0011 

(= 3) 


+ 1101 





1111 

(=-1) 

0010 

(=2) 


0010 


- 1101 

(= -3) 


+0011 





0101 

(= 5) 

1110 

(= -2) 


1110 


-0011 

(= 3) 


+ 1101 





1011 

(= -5) 

1110 

(= -2) 


1110 


-1101 

(= -3) 


+0011 





0001 

(=1) 
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System ósemkowy 

8 znaków: O, 1, 7 

3137 8 = 3*8 3 + 1 *8 2 + 3*8 1 + 7*8° = 1631 10 
3137 8 = 011 001 011 111 2 = 011001011111 2 

System szesnastkowy 

16 znaków: 0, 1, 9, A, B, C, D, E, F 

6B2 16 = 6*16 2 + 11*16 1 + 2*16° = 1714 10 
W zapisie komputerowym stosuje się również literę h 
6B2 16 = 6B2h= 0110 1011 0010 2 = 011010110010 2 



Bajt = 8 bitów 


1 KB (kilobajt) = 1024 bajtów 
1 MB (megabajt) = 1048576 bajtów 
1 GB (gigabajt) = 1073741824 bajtów 

Systemy kodowania znaków” 

ASCII 10 i pochodne 

EBCDIC 


10 


American Standard Codę for Information Interchange 













Zakład Elektrotechniki i Informatyki 

dr Z.Gomółka, e-mail zgomolka@atena.univ.rzeszow.pl 

PODSTAWY INFORMATYKI 


Kodowanie tekstu 

• kody ASCII ( American Standard Codę for Information Interchange), 

• posługując się jednym bajtem, można zakodować 256 różnych znaków, 

• ASCII obejmuje: 

• 26 małych liter alfabetu łacińskiego, 

• 26 dużych liter alfabetu łacińskiego, 

• 10 cyfr, 

• spację, 

• znaki specjalne, np. i "#$% & , 

• znaki sterujące (kody ASCII od O do 31), np. przejdź do nowego wiersza (oznaczenie 
LF od Linę Feed), powrót karetki do początku wiersza (CR, od słów Carriage Return), 
tabulator, koniec tekstu (EOT, od słów End of Text) 

• kody ASCII powyżej 127 to tzw. zestaw rozszerzony; zapisuje się w nim znaki narodowe i 
znaki semigrafiki (symbole, pozwalające tworzyć na ekranie ramki itp.) 

• znaki ASCII nie uwidocznione na klawiaturze można uzyskać (w systemie DOS) naciskając 
klawisz Alt i wpisując kod znaku na klawiaturze numerycznej 



+0 

+1 

+2 

+3 

+4 

+5 

+6 

+7 

+10 

+11 

+12 

+13 

+14 

+15 

+16 

+17 

32 


! 

ii 
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$ 

% 

& 

i 

( 

) 

* 

+ 

) 

- 
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48 

0 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 


j 
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64 

@ 

A 

B 

C 

D 

E 

F 

G 

H 

1 

J 

K 

L 

M 

N 

0 

80 

P 

Q 

R 

S 

T 

U 

V 

W 

X 

Y 

Z 

[ 

\ 

] 

A 


96 


a 

b 

c 

d 

e 

f 

g 

h 

i 

i 

k 

1 

m 

n 

0 

112 

P 

q 

r 

s 

t 

u 

V 

w 

X 

Y 

z 

{ 

1 

} 

~ 
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Extended Binary-Coded Decimal Interchange Codę 






























